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Ⅰ　はじめに
　本稿は，幼児教育・児童教育を志す学生が，子どもの遊びや子どもそのものの理解を深
めるきっかけとすること，また児童文化としてのままごとを理解するための演習方法を提
案することを目的とする。
　児童文化としての「ままごと」
　ままごととは「飯事」という字のごとく，「子どもが玩具を使って炊事のまねごとをす
るあそび」１）である。多田（1992）によると，炊事道具が本格的に文献に現れてくるのは
平安時代からであり，江戸時代になるとその遊びは女児の遊びとして定着し，道具も高級
品から庶民用のものまでさまざまなものが作られた。現代では「クッキングトイ」と呼ば
れる実際に飲食が可能な食品を調理する玩具まで登場しており，時代の流れにしたがい形
を変えながらも，今なお子どもの遊びの主流である。
　炊事のまねごとが中心をなすが，それに伴う招客や交際，贈答など社会的な人とのかか
わりも含まれる。ただ行動をなぞるだけでなく，その役割にふさわしい行為をお互いのや
りとりの中で，構築していく遊びであり，「子どもが食物調理のまねごとなどをして遊ぶ
ことで，広い意味では日常の家庭での生活全般をまねた遊びまでこの中に含まれる」２）。
　幼児教育における「ままごと」
　現在の幼児教育において，ままごとを含むごっこ遊びは「子どもが日常生活の中で経験
したことの蓄積から，つもりになって「～のような」模倣をし，身近なものを見たて，役
割実現するというような象徴的な遊び」３）「他者とイメージを共有するだけでなく，自分
と異なる立場を経験することは遊びを通して他者存在の気づきとなる」４）と定義されてい
る。ごっこ遊びには，「あんなふうにやってみたい」と興味や憧れを抱くようなモデルの
存在との日常の中でのかかわりと，遊びの中で共通の物語を展開していく他者とのかかわ
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りという二つの次元での人とのかかわりが関係してくる。模倣のモデルとなるのは，身近
な大人や年上の子どもである場合が多いが，日常の中でいかに魅力的なモデルと出会うか
ということも遊びの広がりにかかわってくる。そして，ごっこ遊びの最中の他者とのかか
わりには，他の集団遊びとは異なり，一定の決まったルールだけで展開していくわけでは
ない難しさがある。それぞれの役らしさを損なわずに，世界観等を共有しながら，しかし
物語の展開具合によっては，それまでの約束事を変更（例えば椅子として使用していたベ
ンチがバスになる等）しながら，自然な会話の中ですすめていくのである。また，現実で
は世話をしてもらう子どもでありながら，ごっこ遊びの中では世話をする側の母親役にな
る等，自分とは異なる立場になりきることを通して，他者の思いやそれぞれの立場等に気
付いていく。ごっこ遊びは，遊びを仲間と展開していきながら，その時々で相手とどうか
かわるか，相手はどのように対応してもらいたいのか等，役を通して考えながら判断する
ということが必要であり，やがてはそれが日常の中で，立場の異なる人とどのようにかか
わっていくかという力を育てることにもやがてつながっていくのである。
　遊びが発展する環境構成や途中の関わり等保育者が担う部分は当然あるが，この点につ
いてごっこ遊びの大きな特徴は，子どもから出発しているというところにある。ごっこ遊
びの芽生えともいえる事例から考えてみる。
　第一筆者（以下　筆者）が保育園で出会った０歳児クラスの女児 A（１歳）は、ずり
ばいを始めた頃で，まだ立つことはできなかったが，よく大人の行動を見ていたようであ
る。毎朝１番に登園していた A は，早番職員が洗濯物を取り入れたりたたんだりする様
子を見ていたのであろう。ある日，座っている自分の周りにハンカチやタオルなど，遊び
用に保育室に備えていたものを次々と熱心に並べ始めた。よく見ると数枚ずつ重ねたり，
折っていたりしており，その様子は職員が洗濯物を種類別に仕分ける姿そっくりだった。
　この模倣にこそ社会的学習の基礎があると，今井（2013）は述べている。５）８カ月～ 10
カ月頃から大人のしぐさを見ながら真似をするようになり（即時模倣），やがて行動のイ
メージをため込み，やがて目の前にモデルが存在しなくても自分で動作をするようになる
（延滞模倣）。さらに歩行ができるようになると，母親以外の大人にも興味が広がっていく。
A はこの延滞模倣の時期にさしかかっていたと考えられる。身近な大人の仕草，生活す
る姿は，子どもにとって興味をそそるものである。まねしてみたい，大人のようにやって
みたいと，A のように自ら模倣することがままごとの芽生えとなっていく。A は毎朝大
人が洗濯物を取り入れる様子をつぶさに観察していた。そして，それが再現可能な状況に
なって，つまりその場ではなく保育室にあったハンカチやタオルを使って模倣ができる状
況になってから，再現したのである。まだ歩くこともできない A だったが，座ったまま
で洗濯物を仕分けるという大人の仕草は，A の発達段階であっても十分模倣可能である。
むしろ座ることはできる A だからこそ，うまく模倣可能な大人の姿を切り取って再現し
たと言える。
　ままごとを支える幼児の生活体験
　A の遊びは外の世界を基本として取り込むことで生み出されたものであり，年齢が上
がったその後のままごとにおいても，大人の様子を観察することが基礎となる。ただ，現
在ままごとの質が変わってきたと言われる。その原因は大人の姿の変化からであると考え
83
一〇六
られる。現在は，買い物もネットで済ませ，大人同士が顔を見合わせて話をする場面も少
ない。電話よりもメールやラインでやりとりするため，大人同士の会話を耳にする機会も
ほとんどない。喜多村（2004）は，幼稚園５歳児のままごとの様子が変わってきたことに
注目した。ままごとではそれぞれの役になりきりそれらしくふるまうことを楽しむのであ
るが，ペット役や赤ちゃん役が，それらしくやろうとしているのではなく，追いかけられ
てみんなが注目してくれることが楽しくてやっていると考察している。トラブルを起こさ
れて世話役がそれを止めようと追い掛け回すということ自体を楽しんでいる。確かに追う，
追われるというかかわりを持って遊んではいるが，５歳児になってもそのやりとりを楽し
むことに疑問を持ち，「今再現したくなるような家庭のできごとやそこにかかわる大人の
姿が子どもたちにはみえていないのかもしれない」６），「子どもたちはどれだけ大人のやっ
ていることに憧れをもち，まねをしたいと思っているのだろうか」７）と危惧している。
　子どもが大人の姿を見ているかどうか，どこに憧れを持っているかで，ままごと遊びで
の再現の次元はかわってくる。また，再現のもととなる大人が，どのくらい地に足がつい
て生活しているか，つまり手早く目の前の問題が解決すればいいのではなく，ささいなこ
ともきちんと考えて解決しながら生活しているかどうかということが，実は模倣の仕方や
そこから派生する人とのかかわり方等にも関係してくるのである。たとえ同じ年齢の子ど
もであっても生活環境や経験のちがいが出るのはこのためである。
　筆者が勤務していた保育園の２歳児にクラスにおいて見られた生活体験を反映したまま
ごと遊びの対照的な事例を紹介する。B 児は，筆者が「のどがかわいた」と言ったら，冷蔵
庫からではなく，棚の下にコップを差し入れて「ピッ」とボタンを押すしぐさをし，ジュー
スだと渡してくれた。別の日に，Ｃ児は筆者に急須からコップにお茶を注ぐまねをして渡
してくれた。「このお茶，熱いわ」というと，吹いて冷ますのではなく，コップを受け取り，
ままごとコーナーの流しにあったやかんから注ぎ直して，「こっちはぬりぃからな（こっち
はぬるいからね）」と渡してくれた。B児の姿はまるでファミリーレストランのドリンクバー
のようである。C 児の姿は「ぬりぃからな」という口調が同居している祖母そっくりだった
ことから，祖母がお茶を沸かした後流しでやかんのまま冷ましているのを見ていることが
関係していると考えられる。だから急須で入れたお茶は熱く，やかんのお茶はぬるいのであ
る。飲み物を渡すという場面だけでも，このようにそれぞれの生活経験が色濃く表れる。
　B 児も C 児も一見すると，似たようなごく日常的なごっこ遊びのワンシーンである。
しかし，両者で決定的にちがう点がある。それは人とのかかわりの有無である。ここでい
う「人」とは，ごっこ遊びの「モデルとなった大人」と，「ごっこ遊びの中での相手（事
例では筆者）」である。まずモデルとなった大人とのかかわりについてであるが，B 児の
場合はだれか特定の身近な大人の姿を模倣したのではなく，ドリンクバーの機械操作をし
ていた人であって，その人と特にかかわりや憧れはない。ただ，ジュースを渡すときのや
り方を模倣したにすぎない。ごっこ遊びの最中も，相手（筆者）とのかかわりが広がるわ
けでもなかった。また，ボタンを押して出てくるジュースは，そもそもどこから来たのか，
なくなったらどうするのか等は不明であるし，B 児もそこまで考えてはいないであろう。
何かの役になりきっているとも見えず，喜多村が危惧しているままごとの姿と重なる部分
もある。対して C 児は，生活を共にしている祖母をモデルとしている。家でお茶を飲む
場合はどのような手順で行うのかということが，身近な大人との日々のかかわりの中で理
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解できている。模倣している仕草自体が，人と生活する中から出て来たのものだからこそ，
ごっこ遊びの中でも，相手（筆者）の出方によって臨機応変にかかわりながら，生活の中
の道理に沿って対応するということができているのである。
　子ども理解や遊びの理解が十分でない学生にとって，B 児と C 児の姿を目の前にして，
その差に気がつくだろうか。どちらもごっこ遊びの中で相手とかかわっているように見え
るのではないだろうか。どこから出てきたかわからないジュースをただ渡すのと，相手の
要望に応えて最適な温度のお茶を，本物と同じ道理にのっとり渡し直すのとでは，その再
現の質やかかわり方に大きな違いがあるが，それは納得しがたいと考えられる。そもそも，
子どもがごっこ遊びの中で，そんなに本物らしさを大切にして遊んでいることは想像しが
たいであろう。まずは，学生自身がごっこ遊びを本気で行うときの子どもの気持ちを理解
することが必要である。
　本実践での工夫
　ごっこ遊びはその役らしさを大切にしながらも，相手とのかかわりの中でストーリーが
展開していくものである。子どもたちがあたり前のように経験している遊びの過程を，実
際に演習という形をとることで，子どもはどのように相手の思いを汲んだり，すりあわせ
たりしながら共通のイメージを持って遊んでいるかということを，経験を通して理解する
ことができる。
　子どもはごっこ遊びの中で，身近なものを使って本物らしく遊びを発展させていく。何
も道具がなくても，工夫次第で遊ぶことができる。学生にもそれを体験させたいが，子ど
もの姿を見る機会も少なく，子どもとして遊んでから年月がたっており，何もない中で遊
ぶというのは抵抗を感じると考えらる。そこで，子どもたちの遊びの中でもよく用いられ
る新聞紙を使用することとした。新聞紙は，可塑性があり，工夫することで何通りにも使
用が可能である。演習に抵抗なく取り組め，子どもが工夫しながら遊んでいる姿に気付く
ことができると考えた。
　保育・教育に関する学びをすすめ，実際の子どもの姿を観察する段階の前段階としても，
１年生の最初にこの演習を行っておくことで，子どもの姿のどこをどのように見ればいい
のか，子どもを見る視点づくりにもつながっていくはずである。
　なお，本稿では，実践の内容を報告するとともに，学生がいかに幼児理解を深めたのか
といった点を明らかにするために，実践中に記入されたワークシートの内容分析を行う。
Ⅱ　方法
１、調査対象
　2014年度ノートルダム清心女子大学児童学科「児童文化論Ⅰ」受講生140名（28グループ）
　幼児教育・児童教育を学ぼうとする１年生が主に受講している科目であるため，今回の
演習で子どもにとってままごととはどういうものか考えるきっかけにすることを第１の目
的とした。大人の入り口に立つ年齢ということもあり，最も子ども時代から遠ざかってい
る。講義だけでなく，演習を通じて子どもの頃遊んでいた時の気持ち等を振り返ること，
またそれにより子ども理解を深めることにつながると考え，後に現場で子どもとかかわる
際にも有益であると考え，授業内で演習を試みた。フィードバックをする際は，ままごと
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についての解説や関連する絵本等の紹介も合わせて行った。
２、調査期間
　2014 年７月 15 日，７月 22 日　（90 分授業２回，うち１回はフィードバック）
３、手順
　７月 15 日の流れ
①演習方法の解説とグループ分け（30 分）
　 新聞紙を持参させ，ままごと遊びを展開していく上で見立てて遊ぶことがどういうこと
かイメージしやすいように，絵本を例にあげて説明をし，遊びにとりかかりやすいよう
配慮した。
　対象とする学生は，豊富な生活経験や再現したくなるモデルの姿を蓄積してごっこ遊びを
たっぷり楽しんできたとは考えにくい。そこで，ままごと遊びとはどういうものか，イメー
ジがつかみやすいように絵本で提示した。実際の子どもの様子を映像や写真等で見せる方
法もあるが，その場合その後の演習のイメージが狭まってしまう恐れがある。そこで子ども
が遊ぶ姿が描かれている『ちさとじいたん』（1997）の中から「ごちゅうもん」８）を取り上げ
て説明を行った。「ちさ」と「じいたんは血縁関係にはなく，近所の子どもとおじいさんとい
う関係である。二人の交流の様子を場面ごとに見開きで一つの詩と絵で表現している絵本で
ある。就学前の女児と思われる「ちさ」の子どもらしい思考や言い間違いに，同じ目線にな
りかかわる「じいたん」の姿は，保育者・教育者を目指す学生へのヒントにもなりうる。
　絵本は右ページに詩が書かれ，左ページには絵が描かれている。学生にはプロジェクター
を使用して絵を見せながら教員が読み聞かせを行った。
　　　『ちさとじいたん』より抜粋
ごちゅうもん　　
これは
　
ちさの
　
れし
・ゅとらんの
　　
きょうの「ごちゅうもん」です
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まぜごはん
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図１　『ちさとちいたんより』
　ゴムはうどんに，小さくちぎった色紙はまぜごはんに，それぞれ見立てて遊ぶ様子や，
「ながいこと　かんがえて」注文したり，「ずぼんのべるとをゆるめて」食べたりする大人
の関わり方等を取り上げて，子どもは遊びに真剣であること，それに関わる大人も同様で
あることを解説し，子ども理解を深めるための演習となるよう配慮した。
②演習（30 分）
　 大学の敷地内で，各グループままごとに最適な場所を探すところから取り組ませた。
　終了時刻に各自講義室へ戻るようアナウンスした。
③ワークシートを配布し記入（30 分）
　 用いたワークシートは図２に示したとおり。書ききれなかった学生については自宅で仕
上げてくるよう伝えた。
　 ７月 22 日は各自のグループごとに，約３分ずつワークシートに基づいて内容や気付い
たこと等を発表した。
　ワークシートの各項目について
「配置図」
　ままごと遊びが展開された場面を，空間として振り返ることや，どんな場所で行ったの
か，それは内容にどのように関係しているか等，考えるきっかけになる。
「役割」
　話の途中での変更，実際の自分とは異なる役を演じること等も起こりうる。そこから子
どもたちの姿を予想したり，また，役割構成から自身の遊びの中身を振り返ったりするこ
とにもつながる。
「ストーリーの展開」
　改めて文章で綴ることで，遊びを詳細に振り返り，整理することにつながる。
「どんな見立てをしたか」
　学生に提示した『ちさとじいたん』にも表れているように，ままごと遊びでは，身の回
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りにあるものや自然物を他のものに見立てるということが行われる。新聞紙をどのように
活用したのか振り返り，その応用性等にも気付くことができるよう配慮した。
「心に残っているセリフ」
　物語の場面展開のきっかけになったものや，その役らしいもの等，意識しながら他者の
言葉を拾うこと，自分の言葉を振り返ることをねらい設けた。
図２　本実践で用いたワークシート（A３版）
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４、集計方法
　横山（2005）は，幼稚園児のままごとを含むごっこ遊びの観察から，「場をつくる」「役
になる」「物をつくる」「演じる」という４つの要因によって成立し，それが同時に遊びを
展開するための力になっていると論じている。９）これらを縦軸として，調査対象者 140 の
ワークシートを読み，「遊びの舞台」「役割構成」「作った食べ物」「ストーリー」について
分析した。今回の演習ではままごとという言葉を用いて学生に説明したため，「物をつくる」
という要因は中心となると考えられる食べ物と限定した。
表１　グループごとの概要
グループ ままごと遊びの舞台
２階の部屋という設定（メンバー5
名がちょうど座れるスペース）
母・兄・姉・弟・妹
兄弟でチャンバラごっこ　持ち帰っ
たお菓子を捨てた母に「お母さんは
僕たちを愛していない」と発言
チョコレート・グミを兄弟が
家に持ち帰るが母親が捨てて
しまう
チャンバラをする兄弟を母が叱る。
１階に他の家族が越してくるがまた
出て行く。動物園へ家族で行く
「あなた誰？どこの
子？」というセリフ
車の中→動物病院→海
母・兄・長女・次女・三
女・犬　（父は単身赴
任）
兄がバーベキューを取り分けたり、
母が遊ぶ子どもたちを見守ったりし
た
バーベキューの肉
ドライブに出発。犬の予防接種のた
め動物病院へ。その後海でバーベ
キュー
役割決めをし、犬役
がほえたところ
家→学校→家
父（副担任役兼ねる）・母
（担任役兼ねる）・姉・兄・
妹
父が子どもを起こしたり、母親が朝
食をふるまったりした
ごはん、味噌汁、卵焼
き、お弁当
学校から帰宅すると、父親の浮気発
覚し夫婦喧嘩に。買い物後さらに父
親はニューハーフと告白。
母が家族を起こすところ
家？特に設定はない 全員友だち 役としては特になし ぎょうざ
ストーリーにならず、餃子も食べ合
うことなく、新聞紙で紙飛行機づく
り
枯葉を食べ物と言った所
から
寿司屋→パン屋、お菓子屋、クレープ屋
（後におもち屋）それぞれの店を持つ
寿司屋、パン屋、お菓子屋、
クレープ屋→おもち屋
自分の店を経営しつつ他の店の
客になる
寿司、パン、菓子、ク
レープ、もち
寿司屋と客のはずが、客側も作り始
めてそれぞれちがう店を開店するこ
とに
マグロに似た形の石を見
つけたことから
家→東京の高層マンションに引っ
越し
母・父（途中から母の再婚相
手として登場）・姑・姉・
妹・犬
母が食事を作ったりペットの世話を
したり、妹はバイトをし、ハンバー
ガーを家族に分ける
オムライス、ドックフード、
ハンバーガー、ブドウ
離婚後、無職２３歳と再婚した母。
１９歳の妹は進学のためバイト。姑
はブドウ農家。
妹の「おなかすいた」
家
母・長女・長男、次女、赤
ちゃん（三女）、父（一瞬だ
け）
食べ物のやりとり
長男がバナナ持ってくるが足りず、急に登
場した父親が魚を三枚におろす。そうめん
流し、ミルク
シングルマザーが４人の子育てをす
るが、父親が急に現れる
三女の「おなかがすい
た」
キャンプ場 父・母・姉・弟・赤ちゃん
母は食事つくり。父は母にダイヤの
指輪をプレゼント。弟は赤ちゃんに
おもちゃをつくってやる
イカリング 両親の結婚１５周年の祝いに家族で
キャンプ
？
家→引っ越し 父、母、子どもたち（４名） 交流はあまりなくそれぞれ物づくり おにぎり、卵焼き、のり
父の服や食べ物を作るうちに、ハチマキなどから、父
親が聖火ランナーに。その後フリーマーケットで食べ
物を売る。
新聞を読みだした学生が
父親に決定してから
家 母・父・長女・次女・赤ちゃ
ん
通りかかった外国籍の教員を本当の
父親ということにする。授業担当教
員が廃品回収者として参加。
ハンバーガー、魚、ケー
キ
両親が食事の買い出しに行く。赤ちゃんの誕生日祝い
をしていると、途中本当の父親が現れる。廃品回収の
人に枕をもらう
「パパになる」と言った
ところから
家→ハリーポッターの世界へ
母・子ども（３名）・赤
ちゃん（後に父親役）
子ども大人関係なく皆で食事作り
ハンバーグ、パスタ、
ドーナツ
ピクニックで食事をしていると、父親は浮気をして蒸
発したことになったが、急に赤ちゃん役が新しい父親
になった。赤ちゃんは孤児院へ。急にハリーポッター
ごっこにかわる
母が「ピクニックに行こ
う」
家→「アナと雪の女王」ごっこ→
モデルの撮影会場→車
母（→カメラマン、ワイパー）・長女（→照
明・母）・次女（→長男・佐々木望・ワイ
パー）・三女（→メイク・娘）・赤ちゃん
（→長男・マネージャー・子ども）
かかわりはあまりなく、途中で
あきて次々と内容が変化
アイス
シングルマザーの家庭。長男・次男の反抗期。三女の
歌から「アナと雪の女王」ごっこへ。モデルの撮影大
会→ドライブ
次女「ママ、アイス買っ
て」
家→温泉→難民になり引っ越し
母・父（温泉地では案内
人）・子ども・祖父・祖母
（認知症なりかけ）
団らんの部分もあるが、次々と
場面展開
ハンバーグ、肉、ポテト
サラダ
家族で温泉旅行に。バーベキューをしたり花火をした
りして就寝。その後難民になり引っ越すが父は子ども
をかばって戦車にひかれて死亡。葬式をする
母がご飯を作るところか
ら
家
母・父・祖父・祖母・
姉・妹
母が新しい父親を連れてくるが姉と
妹は慣れずぎくしゃく。
カレーライス（材料から
作る）
カレーをみんなで作り、寝る
母親が新しい父親を連れ
てくる
家
母・父・姉・赤ちゃん・
犬
明不いなりまあ
蚊がいて行き詰った。ヘリコプターの音を空襲警報と
いうことにして隠れた 「お父さん声低いね」
家
母・姉・妹・弟・近所の
おばさん
子どもがおなかがすいたといっ
たら母親がご飯をつくってやる
ハンバーガー、焼きおに
ぎり、ミートボール
シングルマザーで３人（みな腹違い）を育てている。
父親の浮気相手疑惑のある近所のおばちゃんが手伝い
に来てくれて一緒にご飯を作って食べる。
姉「お母さん何作ってい
るの？」
犬、妹、姉、父・母し越っ引→家
スパゲッティ、クレー
プ、パフェ、ピザ
ご馳走を食べていたが父が失業し引っ越しをし、貧し
くなる。戦時中と言う接敵になり皆で芋を食べた。
子どもが「ママごはんつ
くって」
家→車→USJ
父・母・長女・次女・三
女
父はひたすら新聞熟読、母はひ
たすら料理作り。
カレー カレーを食べた後父親の車でUSJへ行き剣作りをする 母の料理作りから
家→森
父・母・子ども１・子ど
も２・森の子・ペット 常に場所移動 なし
父失職。多額の借金をかかえ夜逃げの日々。ペットが
行方不明になり、森の子に会い、森の教に入信。オン
ボロ族の神も。
場所をさがしてうろうろ
していたら
車→USJ→ディズニーランド
父・母・双子・姉・通り
魔・救急車
弁当・からあげ・フラン
ス料理
車でUSJへ。次にピクニック。ディズニーランドへ行く
途中で双子の１人が通り魔に刺されるが、救急車がく
ると復活。家に帰ってフランス料理を食べる
父に「どこか連れてっ
て」
弟・妹・姉・母・父地園遊→家 母が子守唄をうたう。ニンジンの好
き嫌いをする子どもをしかる
筑前煮　そば　うどん
厳しい母と優しい父。突然姉が妊娠＆結婚報告。両親
は反対する。一方妹は弟をいじめる。引っ越し後、遊
園地へ。姉出産
妹と弟のけんかから
家 母・長女・次女・三女・四女
隣の家に筑前煮をおすそわけ
筑前煮・そうめん・
ショートケーキ
父は出張中。隣の家へ筑前煮のおすそわけ。四女が豊
胸手術をし、子どももいた。母親が責任を感じる。そ
の後母親念願の長男授かる
おねんねごっこし
よ
犬・妹・姉・父・母家 隣の家から姉妹がやってきて交流 ハンバーグ
ごはんや箸をつくったり、隣の家と
交流をしたりした。
姉「お母さんおな
かへった」
家 母・姉１・姉２・姉３・幼稚園児 隣と交流 ハンバーグ・パン
シングルマザーで子ども４人を育て
ている。親戚からごはんをもらって
きたり、隣の家族と交流したりした
？
家 母（カヨ）・父・兄（ケンジ）・妹（ハル）・祖母
新しい母を認めず兄家出。隣の家族
と合体し、ひとつの「民族」となっ
た
ゴボウ・肉・クロ
ワッサン・目玉焼き
兄と妹が新しい母を認めず兄は家出
する。結局隣の家族と合同でひとつ
の民族ということになった
兄と妹が新しい母を認め
ないところから
家→餃子屋 ぎょうざ屋店長・バイト・従業員・従業員・客
ぎょうざを作り出すと客に
なる人ができた
ぎょうざ・アメ・ミ
ルキー・杏仁豆腐
最初は５人全員が赤ちゃんになった
が、一人が餃子を作り始めて、餃子
屋ということになった
ぎょうざを作り始
めて
家→引っ越し パパ・ママ・長女（１８歳）次女（８歳）・三女(５歳） 話しながら新聞紙で兜を作っなし
父親は居酒屋で働いてるがその日は休みだった。母親
に他に男がいるということで夫婦喧嘩になったが仲直
りした。
長女「パパの仕事
は？」
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28 店→USJ→レストラン→岡山
父・母。息子（はるお）、何
でも屋・隠し子・スパイダー
マン・スヌーピー
新聞紙で洋服を作りあう。一緒に
ジェットコースターに乗ったように
並んで走る。
おにぎり、味噌汁・
ふしぎなパスタ
洋服が破れたのでみんなでつくる。一家でUSJへ。
ジェットコースターやパレードを楽しんだ後レストラ
ンで食事
息子「洋服がやぶ
れた」
開始のきっかけストーリー食べ物に関すること役割間のかかわり役割構成
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Ⅲ　結果
　ワークシートより，それぞれの項目別に傾向をまとめたものはグラフ１～４に示してい
る。縦軸はグループ数となっている。「遊びの舞台」「役割構成」「作った食べ物」「ストー
リー」について順に整理する。
【遊びの舞台】
　グラフ１にあるように圧倒的に家を舞台としているグループが多かった。ここで注目す
べきは，場面転換を行ったグループが半数近くいたということである。なお，途中，15
グループは場面転換を行ったため，総数は 28 を超過している。また家を舞台としていた
22 グループのうち５グループは引っ越しを行っている。
図３　遊びの舞台
　【役割構成】
　グラフ２－１にあるように，家族で構成されていたグループがほとんどだった。遊び
の舞台が家のグループが 22 だったが（グラフ１より），構成員が家族であってもその舞台
は必ずしも家ではなかったグループもあった。
　グラフ２－２と合わせて見ると，家族で構成されていたグループには必ず母親の存在が
あった。父親・兄・弟等が少ないのは，女子大生だけであるので役割としてやりにくかっ
たということも考えられる。赤ちゃん役は，妹や弟ではなく特に性別を明記せず記述され
ていたものである。またストーリーの中でも赤ちゃん役が果たす性差は見られなかった。
ストーリー自体に大きく関与することはなく，時々世話をしてもらう程度であった。
　また途中で話の展開上新たな登場人物が必要となり，役割を変えながら遊んでいたグ
ループもあったため，総数は 28 を超過している。
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図４　役割構成
図５　役割構成の詳細
【作った食べ物】
　まず，遊びの中に食べ物が登場しているグループが 25 であった。これは，構成員が家
族であった数と同等であるが，内容は一致していない。店員と客の２グループと友人のみ
の１グループに食べ物が登場しており，食べ物が登場しないグループ３は実は構成員が家
族であった。その他，箸や皿等食事に関する道具も新聞紙で作成するグループもあった。
食べ物の内容としては，ハンバーグ，パスタ，おにぎり等，新聞紙で容易に作れるもの，
安易に見立てることができ，イメージを共有しやすいものが目立った。（詳細は表１参照）
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図６　食べ物の有無
【ストーリー】
　まずは，開始要因についてみてみる。グラフ４にあるように，食事づくりに関係するこ
とが多かった。実際母親役が作りはじめる場合や子ども役が空腹を訴える場合，食べ物に
似ている石や葉っぱを見つけた場合等がある。役割決定については，決定づけるようなセ
リフやしぐさ等から，自然とそれぞれ決まっていったグループがあった。ほとんどのグルー
プがワークシートに開始要因について記述しており，起承転結も詳細であったことから，
振り返りの際にストーリーを丁寧に追っていたといえる。大きな特徴として，構成員が家
族である 25 グループ中 12 グループがネガティブな要素を盛り込んで展開していた。
図７　遊びの開始要因
　演習を通して学生が気付いたことについては，Ⅳ考察部分で例をあげながら述べる。
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Ⅳ　考察
　遊びの舞台を家にしていたグループが大半をしめるが，これは遊びの開始要因や役割構
成とも関係があると考えられる。遊びの開始要因は，食事作りが最多で，次いで役割決定
が多い。グラフ２－２に示すように，ほとんどのグループが家族を構成員としていたので，
必然的に家を舞台とすることになったのである。また，食事つくりと役割決定自体もほぼ
同時に行われていたとも考えられる。食事作りのきっかけが子ども役の空腹を訴えるセリ
フであることが多いからである。
　次に構成員が家族であっても食べ物が登場しないグループがあったり，構成員が家族で
ある 25 グループ中半数の 12 グループが，夫婦喧嘩や浮気，父親の失業や借金，娘の突然
の妊娠等，ネガティブな要素を盛り込んで展開していたことも特徴的であった。このよう
にネガティブかつドラマのような要素が目立ったことについて考えてみる。大学生という
年齢もあり，家族に直接世話をしてもらっているという感覚が薄いことや，テレビドラマ
や映画等の映像化されたものの中の家族の方が再現材料になりやすいことなどがあげられ
る。また，演習の最初は恥ずかしかった，始め方がわからなかったと約３分の１の学生が
記述していたが，それが関係していると思われる。ドラマティックな展開を加えることで，
「現実感のない役を演じる」ことになり，役と自分を切り離しやすくなり，それにより恥
ずかしさは軽減される。また，なかなかストーリーが進まなくても，ドラマの筋書きのよ
うな展開だと，あまり考えなくてもお互いにたやすく予想できるので進めやすい。照れか
らくるものと，遊びをすすめるための一つの方法として取り入れたと考えられる。
　次に，今回の演習を通して学生にとっての効果をワークシートの「ままごと遊びをして
みて気付いたこと」という項目から考えてみる。感想だけでなく，ままごと遊びの特徴や
実際の子どもの姿についての記述も目立った。それらの特徴がよくあらわれている以下の
３名の記述を中心に述べる。下線①～③は筆者加筆。
【学生 D の記述】
　最初は 30 分もままごとするのかと思っていたけど，時間が経つのがすごく早くて
あっというまだった。①物語が出来上がる前はなかなか進まなかったけど，ドライブ
が始まるとみんな役の中に入ってどんどん話ができていった。話の中心は一般的には
お母さんがなることが多いが，私たちはお父さんが中心となっていた。小さい頃は，
場所の名前も知らないし，料理の名前も知らなかったけど，今はわかるので，すごく
リアルを追求したおままごとだなと思った。
【学生 E の記述】
　持っているものは，新聞紙だけだったのに，それだけで，着る物ができて，食べ物
ができて，②架空の世界へ入れることができるのが，とてもおもしろかったし，話は
どんどん進んでいった。自然と，皆役に合った声やしゃべり方になっていて，そこも
この独特な世界を作るためには必要なことなんだなと感じた。②初めはケーキを出し
てきたものが，ハンバーガーになり，焼きおにぎりを焼くための石がまになったりし
た。こういうことは，子どもたちのおままごとの中でもよくあることだろうなと思う。
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さっきまで人役をしていた子が犬になったり，１人が何役かを担ったり，普通ではあ
りえないことが，この世界の中では可能である。すごく久しぶりに遊んだけれど，と
ても楽しかった。
【学生 F の記述】
①最初ままごとあそびをすると聞いて「なりきってできるだろうか」という不安と恥
ずかしさがあった。しかし実際にやってみるととても楽しく子どもの気持ちに近づく
ことができた。「ままごと」といえばままごとセットがありそれらで遊ぶイメージが
強かった。しかし，②新聞紙だけで遊ぶと初めは同じ形をしていたものが折りまげた
りやぶったりすることにより全く違う形となり実際にやってみておもしろいと思っ
た。また③「次は何を作ろう」と考えることが脳に良い刺激を与えるのではないかと
思った。そして１つの工作でもあるので感受性を豊かにすることができる。横に書い
た「心に残っているセリフ」で褒めることが大切と述べた。これは大人から褒められ
るだけでなく子どもからも褒められるとさらに嬉しいと感じると思う。なぜなら③お
互いを褒め合うことにより個性を認め合うことができるからである。ままごとを行っ
ている間に子どもが得ることは意外とたくさんあることが分かった。
以下①～③は下線部分の番号と一致させている。
①恥ずかしさとやりにくさから子どもについて考える
　学生 D と F の記述にあるように，最初は恥ずかしさもあり「子どもの頃はすぐに遊び
始めることができたのに，どうやって開始すればいいかわからなかった」と，他にも戸惑っ
た学生は多かった。これは半数のグループが遊びの場面転換を行っていることと関係して
いると考えられる。ストーリーが上手く進まない時に，学生 D のように場面転換を行う
ことで遊びが動き始めたのである。また家を舞台にしていたグループの４分の１は引っ越
しをしているが，遊んでいる場所自体を変えることで，ストーリーに変化を持たせたり新
たな展開を作りだそうとしたりしたからだと考えられる。やりにくさを感じながらも，遊
びを続けようとした姿がうかがえる。
　子どもの頃にはすぐに遊び始めたのに，始め方がわからなかったという趣旨の記述を約
三分の一の学生がしていたが，今の自分たちの姿と過去の幼少期を振り返ることで，実際
の子どもたちの姿に興味を抱いたり，子どものなりきる力に改めて気づいたりできたとい
える。「子どもの頃はどんどん思いついたのに」，「子どもは役を決めるのではなく，自分
がただ役になりきっている」，「子どもの発想力はすごい」，「子どもだったら止まることな
く自分が役になりきり次々と口から言葉を発していると考えるとすごいなあと思った」と，
実際の子どもがどのように遊んでいるか，演習前よりも理解が進んでいるといえる。
②ままごと遊びの特徴に気づく
　学生 E と F の記述には，演習を通してままごと遊びの特徴やそのおもしろさに言及し
ている箇所がある。架空の世界で遊ぶ楽しさ，見立てて遊ぶことの効果，即興性，流動性（見
たてたものもストーリーの中でさまざまなものに変化していくことや，役も変わることが
ある等），イメージの共有等に気づいている。他にも B のように同じものを次々と異なる
ものに見立てていくことを経験し「同じものを指しても自分たちのとらえ方次第で全く違
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うものになることがあることが分かった」と記述している学生もいた。これは，常にストー
リーが（しかも複数の考えで）進んでいく遊びだからこそ経験できることである。一つの
ものをさまざまに見立てることが可能であるということは，実際遊んでみたからこその気
付きといえる。見立てのバリエーションを豊かにしておくという柔軟性を身に付けること
も，保育者・教育者を目指す学生にとっては有意義なことと考えられる。
　自らの幼少期を振り返り「普段の自分は頼りないけれどままごとの中では，しっかり者
になりたいと思う気持ちがあって一生懸命に演じようとしていたのではないかと子どもの
ときを振り返って思った。（中略）実はその中に「こういう自分になりたい」という気持ち
が心の中にあると思う」と，憧れを実現するという側面にも気付く学生もいた。見立て遊び
やごっこ遊びが成立するための重要な要件として，岡本（2005）は二つあげている。一つ
目は「自己と他者の二重化」で二つ目は「現実と虚構の二重化」である。「自己と他者の二
重化」はままごとの中で母親役を演じる時，自分は母親ではないとわかっているが，遊びの
中ではその母親になるということであり，「現実と虚構の二重化」は，そこでは現実の家庭
をモデルにしながらも，虚構の家庭を作り上げなくてはならないということである。「遊び
の中だからこそ，現実では絶対におとなではない自分が，架空の自分を，架空の家庭を，架
空の世界を実現することができる」10）のである。この二重化を実感した記述といえる。
　子どもがいかに本気で遊んでいたかということを「子どもは「嘘の世界を本気で生きる
力がある」というのを身に染みて感じた」と表現した学生もおり，それは岡本が言うよう
にごっこ遊びが単なる現実世界の引き写しではなく，「むしろ現実経験で得た知識や技術
を素材としながら，子どもは自分なりに新しい世界を作り上げます。そしてその世界の中
で一つの「物語」（ナラティヴ）が展開されてゆきます。」11）ということであると考えられる。
③子どもに関わる場合を想像する
　F の記述にあるように，想像力が身につくのではないかと考えた記述は他にもあった。
　見立て遊びの可能性に気づいたことから「将来子どもたちにも，新聞紙や広告などを使っ
たままごとを提案してみたい」，「手持ちが少ない方が想像が広がり，逆に何でも作れるの
では？子どもに何でもあたえることがよいのではないだろう」等，道具ありきではなく子
どもが主体的に遊べるにはどうすればいいか考え始めた学生もいた。
　また「考えると今回のおままごとでほとんど声を出していない。適当に棒を作っている
と友だちが「何をつくっているの？」ときかれて聖火ランナーになっておもしろくなった。
その友だちの役割を先生が担うこともできると思った」と，保育者・教育者としての関わ
り方を具体的に考えた学生もいた。『幼稚園教育要領解説』（2008）に「幼児が安心して自
分なりのイメージを表現できるように，教師は，一人一人の発想や素朴な表現を共感をもっ
て受け止めることが大切である」12）とあるが，演習の中でそこに気づいたのである。また，
遊びそのものだけでなく「自らの行動で仲間に入れてもらおうとする力がおままごとをす
る上で大切。人と関われば関わるほど，感性も豊かになってくるのではないか」と人間関
係の形成に言及しているものもあった。
Ⅴ　結論
　幼児教育を志す学生たち 140 名を対象に，ままごと遊びの理解や子ども理解を深めるこ
とを目的として，ままごと遊びの演習を試みた。子どもから最も遠く，大人の仲間入りを
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し始める年齢ということもあり，子どものように遊ぶこと自体に恥ずかしさを感じる姿も
あった。しかし，実際に経験してみると恥ずかしさから，実際の子どもの姿に考えが及ん
だり，ストーリーが盛り上がると恥ずかしさは消えて楽しさを経験したり，「遊ぶ」とい
うことを思い出す機会にもなった。
　ままごと遊びというと，ままごと道具を思い浮かべる学生が多かったが，道具ありきで
はなく可塑性の高い新聞紙という素材を駆使して遊ぶという経験も有意義であった。『保
育所保育指針解説書』（2008）の領域「表現」の内容における保育者の配慮として「保育
士等は，一人一人の子どもの心に寄り添い，ごっこ遊びや表現遊びなどを通してイメー
ジを共有したり，それぞれのイメージを生活や遊びの中で生かしていくことが大切」13）と
あり，また『幼稚園教育要領解説』（2008）にも「多様なイメージを引き出す道具や用具，
素材を工夫し，それらに幼児が日常的に触れていく環境を工夫することが，表現する楽し
さを味わうことにつながる」14）とある。このような保育者の姿についてはまだ十分に学ん
ではいないが，ワークシートの記述からはその一端に気づいた学生もいた。当然，保育者
として新聞紙を教材として用いる際の教材研究としては浅い経験ではあるが，今後専門的
な学びを深めていく上での基礎的な理解には役立っている。道具が新聞紙だけであったこ
とにより，子どもが身近なものを活用して，本物らしく再現しようとしていることは，実
際遊んでみて理解できていた。
　ままごと遊びにおける重要な部分，人とのかかわりについても模倣のモデルとなる存在
という側面と，遊びの中で仲間とそれぞれの役を尊重しながら，その役らしくストーリー
を展開していくためのかかわり方という側面，両面への気付きもみられた。遊びの中で子
どもはどのようにかかわっているかという理解の糸口は，体験することでつかめてきてい
るようである。これは今後の保育・教育分野の学びをすすめていく際にも役立つ。
　ただ，ままごと遊びの中で学生たちが作り上げた物語は，実際の生活の再現をもとに新
しい世界を作ったものというよりも，テレビドラマや映画等の断片をつなぎ合わせたよう
なものが目立った。学生自身のモデルとする生活経験の不足，実体験と仮想体験のバラン
スの崩れ等も考えられるが，今のその要因の解明はまだ十分とはいえず，今後，村中・片
平（2014）が明らかにした，幼少期の体験を保持するときに身体感覚を手掛かりに物語化
していくこととからめて，引き続き探っていく。
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